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Recently, in Nanbu-Kagura, it is difficult to succeed basic movements of 
the Kagura, called “Syosa”. So, in this study, I tried to preserve Syosa of 
Nanbu-Kagura using Motion Capture System, in case of Nakano-Kagura. 
When I execute my study, I paid attention to two points. One is a design 
of characters which made of computer graphics (CG). The other is the 
method how Motion Capture System is used in the practice.  
As a result, I got a conclusion that favorable CG animation requires 
three points. First, it looks like naked human and easily feels intimacy. 
Second, CG animation of clothes does not prevent successors from seeing 
the Syosa. Third, it can express the quick movements of Naubu-Kagura 
with accuracy. 
Also, I came out the fact that Motion Capture System has effective 
usage at practice. Through the comparison of the movements of CG 
animation with that of real human body at the same time, instructo rs 
were immediately able to tell feed-back about movements of successors, 
with the view which instructors can hardly point out in usual  practice.  
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第 1 章 . 研究の背景と全体の目的  
 

















































































2000 年に平泉郷土館が実施した調査によると、現在、岩手県に 74 団体、宮城県














































図 1 南部神楽の主なスケジュール  
（平泉郷土館  2000）を基に作成  
 
※市町村名は当時の名称を用いている。  
2 月中旬  志波姫神楽鑑賞会（宮城県志波姫町）  
2 月第 1 日曜日  尾松神楽鑑賞会（宮城県栗駒町）  
3 月上旬  古川郷土芸能祭（宮城県古川市）  
4 月 29 日  岩手県南・宮城県北選抜花泉神楽大会（岩手県花泉町）  
5 月 3 日  岩手県南・宮城県北神楽大会（岩手県一関市）  
5 月 30 日  米山町南部神楽大会（宮城県米山町）  
6 月第 3 日曜日  大崎・栗原伝統芸能交流発表会（宮城県栗駒町）  
6 月中旬  岩手県南・宮城県北民俗芸能祭（各市町村持ち回り）  
6 月第 4 日曜日  あやめ祭り神楽大会（宮城県一迫町）  
8 月 15 日  栗駒町ふるさとまつり（宮城県栗駒町）  
8 月 15 日  みちのく神楽大会（宮城県築館町）  
8 月 22 日  胆江神楽大会（岩手県水沢市）  
9 月中旬（旧暦 8 月 1 日）  東北神楽大会（宮城県栗駒町）  
9 月  登米郡神楽大会（宮城県登米郡各町持ち回り）  
9 月中の日曜日  石巻・桃生・牡鹿神楽大会（各市持ち回り）  
9 月中旬  郷土館の芸能まつり（岩手県平泉町）  
9 月中旬  宮城・岩手選抜神楽大会（宮城県若柳町）  
10 月中旬  平野神社奉納神楽大会（宮城県若柳町）  
10 月下旬・ 11 月上旬  栗原郡神楽大会（宮城県一迫町）  












 その反面、以下の問題点を指摘している。  
 1 つは、近年、台詞を重視する傾向が強くなっているという点である。台詞を重
視しすぎるあまり、舞の形（所作）が軽視されているという。  

































































































第 2 章 . 調査 1 
 
2-1. 目的  




















2-2 方法  
2-2-1. 事前のデータ収集  











 2013 年 3 月に、中野神楽の稽古場において実施した。  
 踊り手は、継承者の中でも踊る機会が多く、後継者の指導も行っている人物  
（継承者 B）である。  
＜使用機材＞  
・ 3D ビデオカメラ（継承者を正面から撮影）  










2-2-2. 調査 1 
 2013 年 6 月に、中野神楽の稽古場において、継承者 5 名（A～E）と後継者 2 名
（ F・G）の合計 7 名を対象に実施した。  
＜手続き＞  





インタビューの内容は、 IC レコーダーで録音した後、文章化した。  
 
 見本 CG アニメーションには、以下の 3 種類を用いている。  
①骨格の CG アニメーション  
 骨格の CG アニメーションとは、加工を加えていない素の状態のモーションデー
タである。  
 見本には、 3 月の事前のデータ収集にて撮影した中野神楽の所作を用いている。 
 
②肉付きの CG アニメーション  
 骨格の CG アニメーションを加工し、筋肉を付け加えたものである。  
 見本には、八戸法霊神楽の演目「山の神舞」の CG アニメーションを使用した。 
 
③衣装を着た CG アニメーション  
 肉付きの CG アニメーションを加工し、衣装を着用させたものである。  
 神楽の衣装は、装束（服）だけでなく、面・扇などの小道具も含んでいる。  





図 3 提示した見本 CG アニメーション  
上：骨格の CG アニメーション  
中：肉付きの CG アニメーション  




2-3. 結果  





骨だったもんね」（継承者 A）というように、骨格の CG アニメーションの見た目
に対する抵抗感を 2 名の継承者が指摘していた。  
また、「背骨や肘の動きを見たいときには、骨格の CG アニメーションの方がい
いと答える人もいる」と質問者が言及すると、「なるほどね～」（継承者 C）、「やっ
ぱ、要素だね」（継承者 A）という反応があった。  






という意見が 3 名の継承者から得られた。  
また、「人間的なそのままのやつの方が、見て…受け取りやすいっていうかさ」









続いて、衣装を着た CG アニメーションを見た印象・感想には、2 名の継承者か
ら以下のような発言が挙げられた。  
「目が散らされる。衣装やなんかに絶対」（継承者 A）、「やっぱり、衣装に目が
行くからね」（継承者 B）。  
また、「（CG を）あんまり突き詰めてしまうと、“味”がなくなってくるからね」
（継承者 A）という発言もあった。  
 ここでは、衣装の CG アニメーションがあった方がいいと述べる対象者は、1 人
もいなかった。  
最後に、CG アニメーションに道具を持たせることについても言及していた。  
















2-4. 考察  
調査 1 を通して、以下のような 3 つの傾向が読み取れた。  
①肉付きの CG アニメーションを最も評価している。  
 骨格の CG アニメーション、肉付きの CG アニメーション、衣装を着た CG
アニメーションの 3 つの中で、肉付きの CG アニメーションが最も評価されて
いた。  
 この傾向には、肉付きの CG アニメーションの、見た目の受け取りやすさが
反映されていると考える。  






とが、骨格の CG アニメーションに対する抵抗感につながったのだと考える。  
 そのため、これらの抵抗感を生んだ要因が見られない、肉付きの CG アニメ
ーションが評価されたのだと考えられる。  
 
②衣装の CG アニメーションに目が散らされてしまうことを懸念している。  
 その一方、肉付きの CG アニメーションと衣装を着た CG アニメーションの















③南部神楽の速い所作を表現できる CG アニメーションを求めている。  













第 3 章 . 調査 2 
 
3-1. 目的  













3-2 方法  









・Xsens の MVN モーションキャプチャシステム（所作の撮影・保存に使用）  








































（○が継承者 A～E の 5 名、◇が後継者 F と G の 2 名）  
  
















スクリーンには、上面・正面・側面の 3 方向から見た映像（骨格の CG アニメーシ



































所作の撮影・保存  スクリーンに投影  振り返り  




＜提示方法 2＞  






























 3-3. 結果  
調査 2 では、モーションキャプチャを用いて撮影した所作のデータが、稽古の場
面でどのように活用されるのを調査した。  
その結果、主に 2 通りの活用方法がなされていた。  






























（継承者 A）というように、足の動きが徐々に修正できていると述べていた。    
そして、最後には、「あ～、いいんでね～の（いいと思うよ）」（継承者 A）、
「うん」（継承者 D）、「OK だね」（継承者 A）という発言があり、足の動きが
修正できたと判断していた。そして、稽古終了時には、「正方形に歩いてみろ、













3-4. 考察  






























   
②普段の稽古とは違った独自の視点で指導できる。  













































第 4 章 . まとめと今後の課題  
 
4-1. まとめ  
 本研究では、モーションキャプチャを用いた南部神楽の所作保存手法を検討す
るという目的で、中野神楽を対象に調査を実施した。  
 1 つ目の調査では、CG キャラクターのデザインという視点から、中野神楽の特
色を反映させた所作の保存方法を検討した。  
 その結果、肉付きの CG アニメーションが評価されている、衣装の CG アニメー
ションに目が散らされてしまうことを懸念している、南部神楽の速い動きを再現で








 これは、モーションキャプチャ（骨格の CG アニメーション）が、体幹のバラン
スや足の位置を確認する上で有効だという先行研究での言及が、中野神楽において
も当てはまる可能性を示唆している。  


















4-2. 今後の課題  
 今後の課題には、以下の 2 点が挙げられる。  





 もう 1 つは、肉付きの CG アニメーションを用いて稽古を実施した場合、ど
のような効果が期待できるのかを検討することである。  
 今回、調査 1 では肉付きの CG アニメーションが最も評価されていると結論
づけた。その一方、調査 2 では骨格の CG アニメーションを用いて、稽古の場
面でのモーションキャプチャの活用方法を検討している。つまり、調査 1 と調
査 2 はそれぞれ独立したものであり、調査 1 の結果は調査 2 に反映されていな
い。  
 肉付きの CG アニメーションを稽古の場面で活用すれば、今回の調査とは違
った効果が得られる可能性もある。  
 これらの 2 点を考慮すれば、モーションキャプチャを用いた南部神楽の所作
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資料 1  




タ収集の項を参照）の結果として、骨格の CG アニメーションを提示している。  
 
質問者  今日一点ご相談は…  
これ、いくらでも、ＣＧなので料理をすることができる。  
 
（肉付きの CG アニメーションを提示）  
 
質問者  例えば、こういうふうに。  
少し…ありがちな、少し人っぽく肉を付ける。  
 
継承者 A あ～。あれ付けてもらった方がいいよね。  
 
継承者 C うん。  
 
質問者  例えば。  
 
継承者 A だって、骨だったもんね。  
 







継承者 A 骨格よりは、やっぱり動きの方があいったけど…そうそう。  
 
継承者 A やった本人だって何となくその方がいいよね…芯見られるよりはね。 
 
継承者 B 自分でないと思っていればいいけど…。  
シグミなんかではさ。  
 
質問者  例えばこういう風に…。  
 
継承者 C 志村けんみたいだな。  
 
継承者 B できるのね。  
 
質問者  っていうのもありますし。  
もっと…  
 
継承者 C 太らせる？  
 
質問者  もちろん。  
これ、この人すごい痩せてますけど、実は…結構太い。  
 





質問者  こういうふうに、キャラクターを付けることも。  
 
継承者 D は～。  
 





継承者 B やっぱり、衣装に目が行くからね。  
我々も…。  
 
継承者 C なんで影が付くんですか？  
 




継承者 D コンピュータでここまで…明かりまでさ。  
 
継承者 A 誰考えたんだべ、元とかね。  
 






（肉付きの CG アニメーションを再び提示）  
 
継承者 A やっぱこれ…こいづだといいよね。  
 
継承者 B うん。  
 
質問者  こんな感じで作ってきてみますので、評価いただければと。  
 
継承者 A 最初のやつ（骨格の CG アニメーション）ってことは、本当に骨の  
動きみたいな感じで…受け取りにくいところがあった。  
 











継承者 C なるほどね。  
 





質問者  こっち（肉付きの CG アニメーション）だと、どうしてもこの辺が
引かれて、少しわかりにくくなる部分があるので。  
 
継承者 D あ～。  
 







継承者 A そしてその中で、的確な動きがあれば…ものになるんだからね。  
 
継承者 B もう少し柔げになればね。  
 
質問者  そうですね。  
今度そういうのも用意して来てみて、評価していただければと。  
 
一同   はい。  
 






（扇を持たせた、衣装を着た CG アニメーションを提示）  
 
継承者 A 三番叟。  
 










質問者  そうなんですね。  
これは、扇を離さないで持っているっていう条件のもとに…。  
 
継承者 B うん。そういうこと。  
 









継承者 D あ～。  
 
質問者  ある程度やっていくんですが、かなり手で直していく。  
 










継承者 D うん。  
 





継承者 B テイソクが付き物だからな。  
 






質問者  であれば、まず今回撮らせていただいたのと、 2 個、肉にしたやつ
を持ってきて。  
 
継承者 C うん。  
 




継承者 A この間、ボツボツ切ったすぺっちゃ。そんなことできるの。  
通したらば、また別？  
 


















質問者  はい。  
いくつかの部分で切って、伸ばす・縮めるっていう感じ。  
 
継承者 A あのとき、何杯飲んで叩いたんだかな～。  
 
継承者 B 余計だったかしね～な。  
 
継承者 A もう 2 杯くらい、飲まなくてね～かな。  
 
質問者  伸ばすと、その分だけデータが伸びることになるので…  
 
継承者 D ええ。  
 
質問者  もしかしたら、違うふうになってる可能性もある。  
もしかしたらですよ。  
 
継承者 C そっか。  
 








質問者  ちょっと、やってみますね。  
 
継承者 A ただ、比較するのであれば、どうだかね。  
 
質問者  比較するときも、結局伸ばすので…。  
 
継承者 A 均等にみんな伸びる訳ですぺ。  
 
質問者  なるべく細かく切っていって、伸ばす縮める伸ばす縮める…  
 
継承者 A あ～。  
 
継承者 B あと、最後の比較は、やっぱり、俺たちが情報を目で見て、そこは  
こっちで…。  
 
継承者 D うん。  
 




継承者 D うん。  
 





継承者 D 何年撮った人の何々踊りってね。  
 





資料 2  






継承者 D 何に？  
 
質問者  踊ってるやつ。  
ここ（スクリーン）に映るんです。  
 
継承者 D ほ～。  
 




継承者 A 間違うっていわれるかもしれね～し。  
 
継承者 A 辞めろやっていわれるかもしれね～し。  
 
継承者 B そうすっと、はっきりわかるってことだからな。  
 







継承者 A まずもってよ、間違うなよ。  
 
継承者 C しっかり残るんだからな。  
 




継承者 A こいづもし、踊ってて間違ってた場合、どうします？  
 
質問者  ２つ手があって、そのまま流すのと、止めてしまって最初から  
やるか、直せるとこからやるか。  
 
継承者 A 最初からやる方がね…  
 
継承者 C うん。  
 










継承者 A 正式な形に入ったらば…いいですかね。  
このときは、適当なところから入ってる訳だから。  
 




継承者 A 入ってからの、ダダスコダダスコからな。  
 
継承者 A 座ってたときから入ったんだっけか？  
 
継承者 A その時、座ってました？  
 




（継承者たち  キャリブレーションの様子を各々眺めている）  
 
継承者 A 手首の方固いと…。  
 





継承者 A 結構高速で動くからね…手首ね。  
 
継承者 B シグミなんかでやっぱり…  
 
継承者 A 舞を撮るのにね。  
 
継承者 A 宗教…宗教芸能。  
 
継承者 B だんだんに、洗脳してんのな。  
 








継承者 C あらら、もうわかられちゃったよ。  
 
継承者 C もう出ちゃいましたよ。  
 
継承者 A それだけ、ギッタンだってことさな。  
 





継承者 A 何かおかしいと思ったら、そこだったんでね～か。  
 
継承者 C 体幹が決まってね～んだな。  
 
継承者 C 体幹がずれてんだな  
 













継承者 D ツンツクツ～やるとき、真ん中にいたよな。  
１回目のときは…。２回目は良かったけれど。  
 






継承者 C いいんでねすかね、わかったから。  
 
継承者 A 今、見て。言われたの自分が見て。  
目で見ね～とわかんね～べから。  
 
（提示方法 1 にて振り返り中）  
 
継承者 B ちょっと低い。  
 
継承者 D やっぱ重いな～。  
 
継承者 A 見てろよ、どこ間違ってたか。  
 
継承者 C なんだ、休んでたのか？  
 
継承者 C 首こ曲げて休んでたんだ。  
 
継承者 B 今動いてんだ。  
 
継承者 A あ～、今動いた。  
 
質問者  多分、センサー取ってるんですね。  
 





継承者 C なんだ、がおったなと思ったら。  
 
質問者  ちょっとだけ、じゃあ練習して…みる？  
 
継承者 C お～。  
 
継承者 C お～お～。  
 
継承者 D 頭できたか？  
 
継承者 C タコみて～だったけど…直った。  
 
継承者 B やっぱり細く見えんだわ。  
 
継承者 B 骨が映ってんのか、これ。  
 
質問者  はい。  
 
継承者 B やっぱり。  
 







（提示方法 2 にて稽古を実施中）  
 
質問者  意識して左手を…まっすぐ、まっすぐ下にイメージして…はい。  
 
継承者 C それだけで汗かきそうだな。  
 
継承者 B んだよ。  
 
質問者  もしあれであれば、これ（モーションキャプチャ）使いながら。  
どこか悪いとこあれば。  
 
継承者 A ツンツクリンだ。ツンツクリン。  
ダダスコダダスコ。  
 
継承者 A ワタリからな。  
 
継承者 A はい（掛け声）  
 
継承者 A あっちも、やっぱ気になるもんだな。  
どっち見ていいもんだかよ。  
 
継承者 A はい、来～い。  
 





継承者 A ワタリから。  
 
継承者 A あっちもこっちも見てると、訳わかんなくなる。  
 




継承者 A この時点で、もう、四角でね～べっちゃ。  
角さ来てね～べっちゃ。  
 
継承者 D もう 1 回。   
 















継承者 D うん。  
 
継承者 A OK だね。OK 牧場。  
 
質問者  今やったの、見てみますね。  
 
継承者 A G さん、鉦止まってダメだよ、鉦は。  
 
継承者 E 鉦はね。  
 
継承者 A 胴の節目ができても、鉦っうのは、はやるんだから。  
 
継承者 A 継ぎ目のとこで止まってダメ、必ず。  
ほんでね～と、俺が入る拍数取れないから。  
 













継承者 A それはあるの。  
 
後継者 G それはある…。  
 
継承者 A 速い遅いはあるんだけど。  
 
後継者 G ゆっくりにした方が…。  
 
継承者 A もちろん、それはそう。  
 




継承者 A でも、ちゃんと、首は動いてるし。  
 
継承者 C 骨になると普通だよね。  
 
継承者 C あ、怒られた。  
 
継承者 C 怒られてる、怒られてる。  
 














継承者 A ワタリの入る前のところさ。  
 
継承者 C あ～、やっぱ上半身倒してるね。  
 
継承者 A 膝折ってね～んだね。  
 
継承者 C うん。  
 
継承者 E 膝折ってね～んだ。  
 
継承者 C あ～、また怒られた。  
 










継承者 A ずれてるな、すっかり。  
最初立ってる位置と違うし。  
 
継承者 C あ～。また、怒られた。  
 
継承者 D また、怒られてたか？  
 
質問者  何か見て気づいたことありましたか？  
 
継承者 D 正方形に歩いてみろ、まずな。  
 



















継承者 C ほ～。  
 
質問者  なので、どうしても誤差が…。  
 
継承者 C うん。  
 
質問者  ありがとうございます。  
じゃあ、これまた、撮って…。  
 
継承者 A お願いします。  
 
継承者 B お願いします。  
 
継承者 C すばらしいな～。  
 
継承者 B すごい機械だな。  
 
質問者  ありがとうございました。  
 
 
